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 Student interest in learning has been declining due to the increasing number 
of distractions. Interest is one of the important factors contributing to one’s 
desire and motivation to satisfy curiosity. As the times evolve, many things 
affect student interest in learning; one of which is smartphones equipped 
with the internet that promotes the ease of performing activities. 
Smartphones and the internet offer online games that can be accessed by 
anyone to play at any time, which can trigger online gaming addiction. The 
study aims to examine the interest in learning of nursing students who are 
addicted to online games. This study employed a qualitative method with a 
phenomenological approach. Data were collected through interviews, 
observations and documentation. The participants of the study were five 
students recruited using a snowball sampling method. Data were analyzed 
using Giorgi method. Results showed that interest in learning of students 
with online gaming addiction in the academic learning process varies. This 
can be seen through three emerging themes: student gaming behaviour, 
changes in students after online gaming, and the learning process of students 
with addiction to online games. It can be concluded that students’ online 
game behaviour is influenced by impulsivity that changes student behaviour 
and leads to addiction. 
  
PENDAHULUAN 
Minat sangat mempengaruhi keinginan dan 
motivasi rasa ingin tahu seseorang. Faktor 
pendukung hasil belajar adalah minat dan 
motivasi [1]. Banyak hal yang dapat 
mempengaruhi minat dan konsentrasi 
belajar; Salah satunya adalah kemajuan 
pesat dari smartphone yang diakui sebagai 
fasilitator terbaik dalam memenuhi 
kebutuhan dan keinginan. Ponsel cerdas 
memudahkan kinerja banyak aktivitas; 
mereka dapat memfasilitasi transaksi, jual 
beli, edukasi dan kegiatan bermanfaat 
lainnya [2,3]. 
Jumlah pengguna smartphone dunia 
tumbuh dari 2,1 miliar pada 2016 menjadi 
lebih dari 2,5 miliar pada 2019[4]. 
Indonesia memiliki jumlah pengguna 
smartphone tertinggi di Asia Tenggara 
dengan total 92 juta unit pada 2019 [5]. 
Banyaknya masyarakat Indonesia yang 
menggunakan smartphone didorong oleh 
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fitur berkemampuan internet mereka. Data 
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 
Indonesia menunjukkan bahwa 49,52% 
pengguna internet di Indonesia berusia 19-
34 tahun; lebih dari 50% mengakses 
internet melalui smartphone mereka; dan 
54,13% tercatat menggunakan smartphone 
untuk bermain game online [6].  
Game online telah membawa konsekuensi 
di banyak negara. Amerika Serikat dan 
China melaporkan bahwa dua warganya 
meninggal setelah bermain game online 
non-stop selama lebih dari 20 jam [7]. 
Dengan adanya kejadian tersebut, 
Organisasi Kesehatan Dunia pada tahun 
2018 menyatakan bahwa kecanduan game 
merupakan gangguan kesehatan mental 
dan dimasukkan dalam International 
Statistical Classification of Disease (ICD) 
versi terbaru pada tahun 2018. [8]. Selain 
kecanduan, game online berkontribusi pada 
penurunan minat belajar seseorang. 
Permainan online yang berlebihan adalah 
gangguan terbesar dan dapat merusak 
konsentrasi seseorang [9]. Jika ditelisik 
lebih jauh, hal-hal itu terkait. Seseorang 
yang melakukan dua hal atau lebih 
kemungkinan besar akan kehilangan 
konsentrasi. Hal ini menunjukkan adanya 
gap antara ekspektasi dan kenyataan yang 
harus dikaji. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
minat belajar mahasiswa keperawatan yang 
kecanduan game online. 
METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian 
kualitatif dengan pendekatan 
fenomenologi. Pendekatan tersebut 
digunakan untuk menguji minat belajar 
mahasiswa dengan kecanduan game online.  
Penelitian dilakukan di program studi ilmu 
keperawatan UMY pada bulan Februari 
2020 dengan merekrut 7 peserta dengan 
kriteria inklusi yaitu mahasiswa aktif 
keperawatan UMY yang sudah enam bulan 
bermain game online di smartphone. 
Teknik pengambilan sampel menggunakan 
snowball sampling dilakukan dengan 
merekrut informan kunci yang kemudian 
membantu peneliti dalam menentukan 
peserta selanjutnya.  
Variabel penelitian adalah pengalaman 
mahasiswa kecanduan game online. Data 
dikumpulkan melalui wawancara 
mendalam. Instrumen penelitian adalah 
peneliti yang dilengkapi dengan lembar 
wawancara, lembar observasi, dan lembar 
dokumentasi. Data dianalisis dengan 
menggunakan metode Giorgi (1985), yaitu 
metode membaca seluruh hasil, 
mengklasifikasikan pernyataan peserta dan 
menghubungkannya dengan peserta lain, 
serta mengelompokkan pernyataan 
tersebut ke dalam tingkatan yang lebih 
spesifik. 
HASIL 
Studi ini menghasilkan tiga tema, yaitu: 1) 
perilaku game online mahasiswa; 2) 
perubahan mahasiswa setelah bermain 
game online; dan 3) proses belajar 
mahasiswa dengan kecanduan game online. 
Perilaku bermain game online 
mahasiswa 
1. Tahapan permainan online 
Tahap awal permainan online dijelaskan 
oleh pernyataan peserta berikut: 
“… Ketika saya masih di sekolah menengah 
saya pikir. Bagaimanapun, saya sudah mulai 
bermain sejak COC versi 2 atau 3 keluar.” (P2) 
“… Saya mengetahui tentang warung internet 
ketika saya masih di sekolah menengah. Itu 
pertama kalinya saya bermain game online. " 
(P3) 
“Ya, karena saya memiliki warung internet.” 
(P4) 
“Saya mulai bermain game online pada 
semester ketiga.” (P5) 
Alasan bermain game online ditunjukkan 
oleh pernyataan peserta berikut ini:  
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“Saya secara otomatis bergabung juga. Tanpa 
diduga, saya kecanduan karena bermain 
dengan teman itu sangat menyenangkan.” (P1) 
“Saya sangat bersenang-senang saat bermain 
game online dengan teman-teman saya.” (P2) 
“Ya, game online lebih menyenangkan karena 
kita harus bermain bersama.” (P3) 
“Game online lebih menyenangkan karena kita 
bisa memberi tahu teman kita”, “ada sesuatu di 
belakangmu”, “jangan pergi ke sana”, dan“ 
bomnya ada di sini. ” (P4) 
“Game online lebih baik karena kita bisa 
terhubung dengan orang lain.” (P5) 
2. Ketersediaan akses permainan online 
Berikut adalah pernyataan peserta yang 
menunjukkan sumber informasi tentang 
game online: 
“.. dari teman, saat game sedang booming.” 
(P2) 
“... itu juga dari teman, tapi orang yang 
berbeda.” (P2) 
“… Aku mempelajarinya dari ibuku.” (P4) 
“… Saya diperkenalkan dengan permainan oleh 
teman-teman saya. Awalnya saya tidak tahu 
seperti apa permainan itu. ” (P5) 
Pernyataan peserta di bawah ini 
menunjukkan alat yang digunakan untuk 
bermain game online. 
“… Menggunakan ponsel cerdas.” (P2) 
“Saya bermain game online di ponsel cerdas 
saya.” (P3) 
“Saya menggunakan laptop atau ponsel cerdas 
saya.” (P4) 
“Saya dulu lebih sering bermain di PC, tapi 
sekarang saya menggunakan ponsel cerdas 
saya.” (P5) 
Jenis permainan online yang 
dimainkan para peserta dapat dilihat 
dari keterangannya di bawah ini: 
“… Saat itulah game bernama COC sangat 
populer.” (P1) 
“RPG adalah jenis game 3D. Itu bisa diarahkan 
dari berbagai sudut. Ini adalah game 
petualangan dan memiliki banyak misi. Ada 
klan juga ... "(P2) 
“FPS ... ini adalah game battle royale. Ini 
terutama tentang penembakan di satu arena. 
Pemain harus bertahan hidup. Jadi, ini adalah 
game bertahan hidup. " (P3) 
“Saya bermain PB dan XShot. Mereka tentang 
menembak. Saya juga memainkan game 
AyoDance.” (P4) 
“Saya biasanya bermain Mobile Legends. Ini 
seperti ada lima pemain dalam satu tim dan 
lawannya adalah satu kelompok. Lalu kami 
memilih pahlawan kami untuk bertarung satu 
sama lain. " (P5) 
3. Emosi mahasiswa saat bermain game 
online 
Emosi yang dirasakan mahasiswa saat 
memenangkan game online diuraikan 
dari pernyataan peserta sebagai berikut: 
“… Ketika saya menang, saya merasa bahagia.” 
(P1) 
“… Saat pertandingan menyenangkan dan saya 
menang banyak, saya merasa bahagia.” (P3) 
“… Saya merasa senang saat memenangkan 
pertandingan.” (P5) 
Perasaan ketika mahasiswa kalah game 
online ditunjukkan oleh pernyataan 
peserta berikut ini: 
“Saat kalah, saya merasa bingung dan sedikit 
stres. Ada tekanan juga. " (P1) 
“… Ketika kalah, saya merasa frustrasi dan 
putus asa.” (P2) 
“Saya merasa kesal. Saya tidak suka jika saya 
telah memainkan game selama berjam-jam 
dan saya kalah. " (P5) 
4. Sensasi saat bermain game online 
Sensasi saat bermain game online di luar 
pembelajaran di kelas dijelaskan dari 
pernyataan peserta berikut ini.  
“Oh, aku harus fokus karena rasanya aku punya 
ujian.” (P1) 
“… Ini terasa seperti saya melakukan olahraga 
favorit saya. Begitulah cara saya 
menjelaskannya. " (P2) 
Sensasi bermain game online selama 
pembelajaran di kelas diilustrasikan oleh 
pernyataan peserta di bawah ini.  
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“Ini menyenangkan seperti adrenalin. Saya 
takut ketahuan sementara pada saat yang 
sama saya ingin terus bermain game. " (P2) 
“… Gugup seperti aku ingin melihat apakah aku 
punya nyali, tapi aku juga takut ketahuan.” 
(P3) 
“Saya benar-benar menyukai permainan ini, 
sangat tertarik padanya. Bahkan, saya selalu 
memainkannya di semua kelas. ” 
Saya takut, tapi saya tidak tahu. (P5) 
5. Durasi bermain game online 
Waktu maksimum yang dibutuhkan 
mahasiswa untuk bermain game online 
ditunjukkan oleh pernyataan peserta 
sebagai berikut: 
"Saya bisa bermain game online maksimal 
enam sampai sepuluh jam." (P1) 
“Waktu terlama… hampir 20 jam.” (P2) 
“Waktu terlama? 18 jam. ” (P3) 
“Maksimal 24 jam, tapi beberapa waktu lalu 
saya tidak tidur selama dua hari.” (P4) 
“Saat bermain dalam grup, saya bermain dari 
jam 10 hingga jam 1.” (P5) 
Waktu minimum yang dibutuhkan 
mahasiswa untuk bermain game online 
ditunjukkan oleh pernyataan peserta di 
bawah ini. 
"Minimal dua jam." (P1) 
“Sekali atau dua kali jika saya tidak salah. Itu 
hanya sekitar 10 sampai 20 menit. ” (P2) 
Sekarang sekitar dua jam. (P3) 
“Saat aku sedang tidak mood, mungkin hanya 
setengah jam.” (P4) 
"Dua jam." (P5) 
Waktu rata-rata untuk bermain game 
online pada hari kerja ditunjukkan oleh 
pernyataan peserta berikut. 
“Sekitar 4-5 jam sehari.” (P2) 
“Total 5-6 jam.” (P3) 
“Saya biasanya bermain dari 2 hingga 3 jam.” 
(P5) 
Rata-rata waktu bermain game online 
pada hari libur ditunjukkan oleh 
pernyataan peserta sebagai berikut. 
“Sampai 10 jam.” (P2) 
“Sekitar 8 jam.” (P3) 
“Pada hari libur, ketika saya ingin begadang, 
saya akan begadang.” (P3) 
“Di hari libur, saya bisa bermain sampai 
subuh.” (P5) 
 
Perubahan pada mahasiswa setelah 
bermain game online 
1. Perubahan kognitif 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa 
terjadi perubahan kognitif pada 
mahasiswa yang bermain game online. 
Subtema ini membahas beberapa 
kategori, yaitu perubahan kemampuan 
berbahasa dan berpikir logis. 
Peningkatan kemampuan berbahasa 
dapat dibuktikan dengan pernyataan 
peserta berikut ini.  
“Yah, saya belajar lebih banyak kata dalam 
bahasa Inggris melalui game online daripada 
film atau membaca.” (P3) 
“Saya mendapat info dari teman dari Thailand, 
Filipina.” (P4) 
Perbaikan dalam berpikir logis 
ditunjukkan oleh pernyataan peserta di 
bawah ini. 
Saya menjadi lebih logis, lebih aktif. (P3) 
“Mungkin karena permainannya, saya harus 
belajar tentang strategi A, B, C, dan D. Saya 
perlu berpikir lebih keras.” 
“Menjadi lebih… memahami lebih banyak 
tentang strategi.” (P5) 
2. Perubahan afektif 
Wawancara dengan peserta 
menunjukkan hasil bahwa mereka 
mengalami perubahan pada aspek 
afektif. Perubahan tersebut dapat 
dibuktikan dengan kategori berikut dan 
pernyataan peserta. 
Perubahan emosi terlihat dari 
pernyataan peserta berikut ini. 
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"Sangat marah. Saya sangat kesal ketika saya 
bersenang-senang bermain game online, dan 
seseorang menelepon. Saya sangat marah." 
(P1) 
“… Banyak orang yang berbicara, 
mengucapkan kata-kata kasar, jadi aku 
merasa kesal.” (P2) 
“Saat saya bermain dan orang-orang membuat 
banyak suara, saya menggedor pintu mereka. 
Sungguh. Itu berbahaya." (P4) 
Perubahan perilaku dijelaskan oleh 
pernyataan peserta sebagai berikut. 
Aku menjadi lebih dingin. (P1) 
“Terkadang saya membuat keputusan yang 
salah.” (P4) 
“Karena saya terlalu fokus pada permainan 
saya, saya sering mengabaikan teman-teman 
saya.” (P5) 
3. Perubahan sosial 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
mahasiswa yang bermain game online 
juga mengalami perubahan sosial. 
Kategori ini menghasilkan perubahan 
dalam kemampuan bersosialisasi. 
Perubahan kemampuan bersosialisasi 
dibuktikan dengan pernyataan peserta 
sebagai berikut.  
"Saya jarang berkomunikasi dengan orang lain 
karena saya sering bermain game." (P1) 
“Hubungan saya dengan teman saya yang lain 
semakin buruk karena teman bermain saya.” 
(P3) 
“Saya adalah tipe orang yang sulit berteman, 
tapi sepertinya lebih baik berteman di dunia 
nyata. Kalau di dunia game, teman hanya bisa 
diajak main. ”(P4) 
Saya jarang bergaul. Kadang-kadang ketika 
saya diundang untuk nongkrong, saya bahkan 
lebih peduli dengan game online. (P5) 
4. Perubahan rutinitas 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
partisipan mengalami perubahan dalam 
rutinitasnya, seperti pola tidur, pola 
makan, dan aktivitas lainnya. 
Perubahan pola tidur ditunjukkan oleh 
pernyataan peserta berikut ini. 
Aku kurang tidur. (P1) 
“Kadang-kadang saya tidur jam 2. Terkadang 
saya tidak tidur sama sekali. " (P2) 
“Aku tidur, tapi agak berantakan saat bermain 
game.” (P3) 
“Jadwal tidur saya berubah. Kadang-kadang 
saya tidur jam 3 atau 4. " (P4) 
“Pola tidur saya berubah. Saya hanya bisa tidur 
jam 3. ” (P5) 
Perubahan kebiasaan makan 
ditunjukkan oleh pernyataan peserta 
sebagai berikut.  
"Saya makan malam di tengah malam." (P1) 
“Saya makan lebih sedikit. Terkadang hanya 
sekali makan. ” (P2) 
“Waktu makan tidak teratur. Aku akan makan 
saat aku sedang mood untuk itu. " (P3) 
“Terkadang saya hanya makan dalam satu 
hari. Terkadang saya terpikir, "Oh, benar, saya 
belum makan." (P4) 
"Kebiasaan makan saya telah berubah." (P5) 
Perubahan pada kegiatan lain 
ditunjukkan oleh pernyataan peserta di 
bawah ini.  
Ini menjadi kacau balau. (P1) 
“Ini semakin fisik. Saya menjadi lebih lamban. " 
(P2) 
“Rencana bermain bulu tangkis atau basket 
sering dibatalkan karena adanya permainan 
online.” (P3) 
“Nah, bermain game online terasa seperti Anda 
tidak memiliki kehidupan karena Anda terlalu 
fokus pada game.” (P4) 
“Berbicara tentang aktivitas saya yang telah 
berubah… saya rasa semua aktivitas saya telah 
berubah.” (P5) 
5. Perubahan minat belajar 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
peserta mengalami perubahan minat 
belajar, namun ada juga yang tidak. 
Dengan demikian, subtema ini 
membahas dua kategori yang berbeda: 
perubahan dan tidak ada perubahan 
minat belajar. 
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Perubahan minat belajar ditunjukkan 
oleh pernyataan peserta berikut ini. 
 “Ada beberapa perubahan. Saya menjadi lebih 
tertarik pada game. " (P2) 
“Ya, karena minat pada game online lebih 
tinggi.” (P3) 
“Karena saya tidak bisa bermain game untuk 
waktu yang singkat. Itu sebabnya saya jarang 
belajar.” (P5) 
Tidak ada perubahan dalam minat 
belajar yang ditunjukkan oleh 
pernyataan peserta di bawah ini.  
“Biasa saja. Saya memiliki minat yang sama 
sebelum dan sesudah ". (P1) 
"Sama saja. Saya tidak suka belajar. " (P4) 
 
Proses belajar mahasiswa yang bermain 
game online 
1. Gangguan selama proses pembelajaran 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa 
partisipan teralihkan oleh beberapa hal 
seperti media sosial dan game online 
pada saat mereka belajar. Berikut adalah 
pernyataan peserta tentang gangguan 
tersebut. 
Gangguan saat belajar akibat game 
online ditunjukkan oleh pernyataan 
peserta berikut ini.  
“Ada banyak godaan seperti media sosial dan 
terutama game.” 
“Saya sering tergoda seperti saya benar-benar 
ingin bermain, tapi saya harus belajar.” (P4) 
“Yang paling mengganggu adalah game.” (P5) 
Gangguan saat belajar akibat media 
sosial tergambar dari pernyataan peserta 
di bawah ini.  
“Saat belajar, saya lebih sering memikirkan 
media sosial saya seperti Instagram dan 
YouTube daripada game.” (P1) 
"… media sosial. Kalau tidak, saya menonton 
TV. ” (P3)  
 
 
2. Alokasi waktu belajar 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa 
waktu yang dialokasikan untuk belajar 
dipengaruhi oleh permainan online. 
Subtema ini membahas dua kategori 
yang ditunjukkan oleh pernyataan 
peserta yang mengungkapkan waktu 
maksimum dan minimum yang mereka 
alokasikan untuk belajar. 
Waktu maksimum yang dialokasikan 
untuk belajar dijelaskan oleh pernyataan 
peserta di bawah ini. 
“Bekerja bersama dalam kelompok bisa 
memakan waktu sekitar 2-3 jam.” (P2) 
“Tidak terlalu lama. Maksimal satu jam. ” (P3) 
Dua jam dari jam 8 sampai jam 10. (P5) 
Waktu minimum yang dialokasikan 
untuk belajar ditunjukkan oleh 
pernyataan peserta sebagai berikut.  
“Hanya sampai 30 menit untuk mengerjakan 
pekerjaan rumah.” (P2) 
“Mungkin satu jam. Setelah itu, saya bermain 
game lagi. ” (P5) 
3. Perasaan saat belajar 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
peserta merasa senang saat mengalami 
proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan 
dengan pernyataan para peserta saat 
wawancara. 
Perasaan bahagia selama proses 
pembelajaran ditunjukkan oleh 
pernyataan peserta berikut ini.  
“Senang, ya, karena di kampus, tempat yang 
bagus untuk belajar. Saya sangat malas ketika 
saya tinggal di rumah kost. " (P1) 
“Lebih nyaman belajar di kampus. Saya bisa 
belajar bersama teman-teman saya. ” (P4) 
4. Perasaan saat tidak belajar 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
partisipan tidak memiliki perasaan saat 
tidak belajar. Subtema ini membahas dua 
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kategori perasaan: lega dan khawatir 
saat tidak belajar. 
Rasa cemas saat tidak belajar 
ditunjukkan oleh pernyataan peserta 
sebagai berikut.  
“… Jika saya tidak belajar, saya merasa 
khawatir. Saya berpikir tentang seperti apa 
ujiannya nanti. ” (P2) 
“Saya merasa tidak enak karena memikirkan 
orang tua saya yang telah membiayai sekolah 
saya, jadi saya harus belajar.” (P5) 
Perasaan lega dan pasrah saat tidak 
belajar tergambar dari pernyataan 
peserta berikut ini.  
“Saya merasa lega seperti tidak ada beban.” 
(P3) 
“Saya mendapat nilai rendah di MCQ, dan saya 
menyadari saya tidak belajar, jadi saya 
menerima konsekuensinya.” (P4)  
PEMBAHASAN 
Perilaku bermain game online 
mahasiswa 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
perilaku bermain game online mahasiswa 
bervariasi dan dapat diklasifikasikan 
menjadi beberapa sub tema: 1) tahapan 
game online; 2) ketersediaan akses game 
online; 3) emosi saat bermain game online; 
4) sensasi saat bermain game online; dan 4) 
durasi bermain game online. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
mahasiswa melewati tahapan sebelum 
akhirnya bermain game online. mahasiswa 
awalnya memainkan game offline sebelum 
beralih ke game online karena dianggap 
lebih seru dan bisa dimainkan bersama 
orang lain. Interaksi antar pemain 
diperlukan selama permainan online [10]. 
Perkembangan zaman modern telah 
memungkinkan game online menjadi lebih 
realistis, yang mengarah pada daya tarik 
orang-orang yang lebih kuat untuk game 
online. Hasilnya, semakin banyak orang 
yang tertarik untuk mengenal game offline 
dan online. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
ketersediaan akses bermain game online 
meningkatkan keinginan seseorang untuk 
bermain game. Akses tersebut mencakup 
sumber informasi berharga tentang game 
online, seperti orang tua dan teman sebaya. 
Orang tua yang bermain game online lebih 
cenderung melibatkan anak-anak untuk 
bermain game daripada orang tua yang 
tidak bermain game online [11]. Jenis akses 
lain yang dapat membantu perkembangan 
permainan online adalah ketersediaan 
peralatan yang dapat digunakan di mana 
saja dan kapan saja. Perkembangan 
teknologi sering kali diabaikan dan 
dianggap game hanya dapat dimainkan di 
komputer, padahal game online dapat 
diakses melalui smartphone. [12]. Jenis 
permainan yang memberikan banyak 
pilihan juga dapat mendorong lebih banyak 
orang untuk memainkan permainan online. 
Game online dengan genre MMOBA 
(Massively Multiplayer Online Battle Arena) 
sangat populer di kalangan remaja [13]. 
Remaja biasanya tidak stabil, agresif, dan 
bersemangat akan sesuatu yang baru [14]. 
Munculnya hal-hal baru bisa menjadi awal 
bagi seseorang untuk memiliki ketertarikan 
pada sesuatu. Dalam hal ini, lingkungan 
memiliki peran penting dalam 
pertumbuhan anak. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
mahasiswa merasakan emosi saat bermain 
game online. mahasiswa merasa 
bersemangat saat memenangkan 
permainan dan frustrasi saat kalah dalam 
permainan. Emosi dikendalikan oleh otak 
dengan pelepasan dopamin [15]. Dopamin 
adalah neurotransmitter otak yang 
mengatur perasaan bahagia [16].  Bermain 
game dapat mengubah bagian otak yang 
mengontrol perhatian dan impuls dengan 
melepaskan dopamin [17]. Kebahagiaan 
dari bermain game bersifat dangkal atau 
non materi yang meliputi terpenuhinya 
keinginan akan pengakuan, kekuasaan, dan 
kebanggaan atas suatu prestasi. [18]. 
Seseorang mencapai tujuan bermain game 
online saat memenangkan game. Dia akan 
diakui oleh lawannya. Ini akan 
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mengaktifkan impuls otak yang nantinya 
diterjemahkan menjadi kebahagiaan atau 
kesedihan. 
Siswa juga merasakan sensasi saat bermain 
game online. Seseorang yang menghabiskan 
banyak waktu untuk bermain game online 
dapat memiliki kecenderungan untuk 
menjadi kecanduan [19]. Salah satu 
masalah yang mengindikasikan adiksi 
adalah pencarian sensasi yang berkaitan 
erat dengan keinginan seseorang untuk 
merasakan sensasi baru [20]. Dalam kaitan 
ini, game online memiliki elemen yang 
dapat memicu sensasi baru bagi pemainnya 
dan dapat menyebabkannya terus bermain 
game untuk mencari sensasi yang belum 
pernah ia alami sebelumnya. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
lamanya waktu yang dihabiskan mahasiswa 
untuk bermain game online bervariasi. 
Waktu minimal yang dihabiskan untuk 
bermain game online adalah 30 menit, 
sedangkan waktu maksimalnya adalah 2 
hari non stop. Seseorang yang 
menghabiskan waktu lama dengan 
intensitas tinggi untuk melakukan aktivitas 
tertentu dapat digolongkan menjadi 
kecanduan [21]. Salah satu aspek dari 
kecanduan adalah toleransi, yaitu proses 
bermain game secara berulang-ulang dan 
terus bertambah durasinya [22]. Seseorang 
yang sangat tertarik pada sesuatu 
kemungkinan akan menambah waktu yang 
dialokasikan untuk melakukannya, yang 
menunjukkan bahwa dia telah kecanduan. 
Perubahan pada mahasiswa setelah 
bermain game online 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
perubahan terjadi ketika seseorang 
memainkan game online untuk jangka 
waktu yang lama. Perubahan tersebut 
meliputi aspek kognitif, afektif, dan sosial 
serta rutinitas dan minat belajar. 
Perubahan kognitif dapat dilihat pada 
kemampuan menggunakan bahasa asing 
dan logika. Ada enam tahapan taksonomi 
Bloom: pengetahuan, pemahaman, 
penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi 
[23]. Seseorang yang terlatih untuk berpikir 
dan merencanakan strategi akan lebih 
cenderung memiliki pemikiran logis yang 
lebih baik daripada seseorang yang tidak 
terbiasa menggunakan logika secara 
intensif. [24]. Game online memungkinkan 
pemain untuk mempelajari banyak hal 
tentang game tersebut, yang pada 
gilirannya dapat memengaruhi 
kemampuannya untuk memahami 
instruksi. Ini menunjukkan bahwa 
seseorang dapat secara signifikan 
meningkatkan pemikiran logis seseorang 
jika sering dihadapkan pada masalah atau 
tantangan. 
Perubahan juga terjadi pada aspek afektif 
yang terkait dengan kecerdasan emosional. 
Mirip dengan kecerdasan kognitif, 
kecerdasan afektif memiliki tahapannya 
sendiri yaitu menerima, menanggapi, 
menilai, mengorganisasi, dan 
mengkarakterisasi oleh suatu nilai. [23]. 
Pada tingkat kecerdasan tertinggi, 
seseorang akan memiliki nilai-nilai yang 
berkaitan dengan aspek pribadi serta emosi 
mental dan sosial yang mempengaruhi 
kepribadiannya. [25]. Berbagai hal dapat 
dengan mudah mempengaruhi keadaan 
emosi seseorang. Perubahan emosi lebih 
sering terlihat pada orang yang 
menggunakan internet secara berlebihan 
[26]. Berbagai perubahan dapat terjadi 
pada seseorang yang bermain game online 
secara berlebihan. Berbagai konten tidak 
menyenangkan pada game online sering 
kali mendorong orang untuk melakukan 
tindakan yang tidak tepat sehingga 
menimbulkan perilaku negatif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
perubahan sosial juga dapat terjadi pada 
seseorang yang memainkan game online. 
Kemampuan seseorang untuk bersosialisasi 
di dunia nyata menurun sebagai akibat dari 
permainan online yang berlebihan. 
Seseorang yang menghabiskan waktu lebih 
lama untuk bermain game online dapat 
mengalami kendala dalam melakukan 
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interaksi dengan teman-temannya [27]. 
Orang yang sering kehilangan kemampuan 
mengatur waktu untuk bermain game 
online cenderung mengabaikan dunia nyata 
[28]. Hal ini disebabkan oleh perubahan 
sirkuit otak akibat perilaku pencarian 
kesenangan yang dilakukan secara terus 
menerus dan menjadi kompulsif [29]. Dunia 
virtual game online bisa memicu 
kebahagiaan. Namun, semakin sering 
kebahagiaan diterjemahkan oleh otak, 
semakin tinggi kemungkinan perubahan 
terjadi di sirkuit otak yang memengaruhi 
peningkatan neurobiologi. Akibatnya 
seseorang bisa kehilangan banyak 
kesempatan untuk bersosialisasi dan 
belajar dari lingkungannya. 
Perubahan lain yang dialami mahasiswa 
adalah perubahan dalam rutinitasnya. 
Perubahan paling umum yang disebabkan 
oleh game online adalah pola makan dan 
tidur [30]. Perubahan ini terjadi karena 
ketidakmampuan seseorang untuk 
mengontrol impuls, emosi, atau keinginan 
[31]. Kurangnya pengendalian diri dapat 
mengakibatkan perubahan urutan prioritas 
seseorang [32]. Seseorang biasanya suka 
melakukan sesuatu yang tidak 
membutuhkan energi tinggi. Beberapa 
orang beranggapan bahwa bermain game 
online di smartphone dapat menciptakan 
sensasi yang mirip dengan berolahraga, 
sehingga menimbulkan keyakinan bahwa 
tidak perlu melakukan aktivitas fisik. 
Minat belajar juga dapat berubah setelah 
seseorang memainkan game online dalam 
waktu yang lama. Hal ini disebabkan oleh 
alokasi waktu dan minat terhadap game 
online yang lebih besar dibandingkan 
dengan pembelajaran sehingga 
mengakibatkan prokrastinasi akademik. Itu 
adalah perilaku menunda kegiatan 
akademik, termasuk belajar dan 
menyelesaikan tugas, dan melakukan hal 
lain yang tidak terkait dengan hal-hal 
akademik sebagai gantinya [33]. Semakin 
besar minat seseorang pada hal-hal yang 
dapat memicu kecanduan, semakin rendah 
pula minatnya untuk belajar. 
Proses belajar mahasiswa dengan 
kecanduan game online 
Hasil tersebut mengangkat tema yang 
menggambarkan proses belajar mahasiswa 
yang kecanduan game online. Hal itu 
terlihat dari gangguan saat belajar, alokasi 
waktu belajar, dan perasaan terhadap 
belajar. 
Gangguan yang paling umum saat belajar 
adalah permainan online dan media sosial. 
Banyak gangguan yang disebabkan oleh 
kemajuan teknologi yang dapat 
mempengaruhi proses belajar seseorang, 
seperti smartphone atau gadget yang dapat 
terkoneksi dengan internet. [34]. 
Pemanfaatan visual dalam kemajuan 
teknologi bisa menjadi gangguan terbesar. 
Berdasarkan hasil belajar, mahasiswa 
mengalokasikan waktu 1-3 jam untuk 
belajar, namun tidak rutin belajar pada 
waktu yang konsisten. Waktu belajar yang 
lebih sedikit dan jam belajar yang tidak 
konsisten mengakibatkan ketidakmampuan 
seseorang untuk mengingat apa yang telah 
dipelajari [35]. Kemajuan teknologi bisa 
menyebabkan seseorang menjadi malas 
[36]. Waktu belajar yang lebih sedikit 
terkait erat dengan lingkungan seseorang. 
Seseorang akan cenderung memilih hal-hal 
yang disukai dan berlebihan. 
Perasaan campur aduk bisa timbul saat 
belajar. Beberapa mahasiswa sering kali 
merasa lega ketika tidak memiliki 
kebutuhan untuk belajar. Namun, mereka 
mengkhawatirkan ujian. Hasil belajar 
seseorang dipengaruhi oleh minat dan 
motivasi belajar [37]. Hal-hal yang dengan 
mudah dapat memotivasi seseorang adalah 
orientasi harapan masa depan serta 
kesenangan dan keinginan [38]. Perasaan 
seseorang terhadap belajar dipengaruhi 
oleh motivasi dan keinginan untuk belajar.     
SIMPULAN 
Perilaku bermain game online pada 
mahasiswa mulai terbentuk ketika berbagai 
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hal mendorong dan menyebabkan 
mahasiswa secara impulsif berusaha hingga 
kecanduan bermain game online. Setelah 
bermain game online, mahasiswa 
mengalami perubahan yang meliputi 
perubahan kognitif, perubahan afektif, 
perubahan sosial, perubahan rutinitas, dan 
perubahan minat belajar. Proses belajar 
mahasiswa dengan kecanduan game online 
dapat dilihat melalui berbagai gangguan, 
waktu belajar yang sedikit, dan perasaan 
campur aduk terhadap belajar. 
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